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EDITORIAL
MIGOS lectores: (Pascal, Forth, C, etc.)
A queremos daros a  con los que podreis
conocer, familiarizaros.

brevemente, el sentido de Observareis, por otro lado,
esta revista cassette. la ausencia de toda
Nuestro objetivo es proteccion en nuestros
ofreceros mensualmente programas, lo que os
una esmerada seleccion de  permitirdn obtener los

| programas de diferentes listados y observar los
campos de aplicacion, distintos criterios de
desde entretenidos juegos, programacion segtin el
hasta utilidades o estilo «literario» del
programas educacionales, autor...
esperando que unos y ... También vuestro
otros amenicen vuestras programa puede ser
horas libres, o amplien protagonista de
vuestros conocimientos. MICROHOBBY
Para ello, contamos con la CASSETTE. Para ello,
probada experiencia y solo teneis que enviarnoslo
profesionalidad del equipo grabado en una cassette v,
habitual de tras su publicacion,
MICROHOBBY recibireis 15.000 ptas.
SEMANAL, ahora Dejamos asi mismo, carta
reforzado con la abierta a vuestras
incorporacion de nuevos opiniones y sugerencias,
especialistas en que, sin duda alguna, nos
microinformatica. ayudaran a alcanzar el mas
La versatilidad de la cinta  alto nivel de originalidad v
de cassette, nos permitira calidad que tenemos como
editar programas para melta.
Spectrum, tanto en el
Basic habitual como en
codigo maquina del Z80, o
bien, en otros lenguajes

h
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JUEGO

a caza ha sido, desde €pocas re-
motas, ademas de una actividad
fundamental para la superviven-
cia del hombre, uno de los deportes mas
antiguos. De entre la multitud de mo-
dalidades de la caza, la del tiro de pi-
chén fue una de las mas practicadas...
hasta que ésta, fue considerada como
una actividad un tanto cruel.

Con este excitante programa podras
emular a aquellos diestros tiradores sin
atentar contra esta bella especie.

Por otra parte, apreciaras que esta es-
pecialidad no es nada facil, el vuelo im-
previsible de estas aves durante tu «jor-
nada deportiva», pondra a prueba tu
habilidad v reflejos para conseguir in-
terponer tu «mira» en su trayectoria.

Una de las posibilidades que te ofre-
ce este entretenido programa, es la de
poder seleccionar el nivel de dificultad
mas acorde con tu experiencia, la cual,
|6gicamente, ira acrecentandose a me-
dida que lo vayas conociendo.

En los dos niveles inferiores (apren-
diz y amateur), tanto la velocidad de
desplazamiento de las aves como el de
la mira es inferior a las de los niveles su-
periores (profesional y maestro); no
obstante, la velocidad del pichon siem-
pre es menor que la del punto de mira,
a fin de emular una situacion real.

El numero de disparos disponible por
cada uno de los pichones, varia segun
el nivel en que nos encontremos. En el

TIRO DE PICHON

Spectrum 16/48 K

de aprendiz, disponemos de 4 tiros, 2 en
el de amateur y profesional, y de 1 so-
lamente en el de maestro.

Al comenzar el juego, y después de
seleccionar el modo de uso (Teclado,
joystick Sinclair o Kempston), la pan-
talla representa el campo de tiro en el
que 5 cajas contienen otros tantos pi-
chones. Entonces, podrads situar tu mi-
ra en cualquier zona por encima de es-
tas, pediras «pichén» con el control de
disparo, v uno de ellos quedara libera-
do: sin dudarlo apenas, dirige tu punto
de mira hacia su encuentro para

abatirlo... B

(Q) Subir
(A) Bajar Derecha
@E 5@. «pichon»/Disparo.
Cada tirada se efectua sobre un to-
tal de 25 pichones.

MICROHOBBY CASSETTE 5




JUEGO

a pantalla de este programa nos

situa en la mansion de Randax,

lugar en donde este extrano per-
sonaje guarda una fabulosa fortuna dis-
tribuida en siete sacas de oro que se en-
cuentran almacenadas en otros tantos
lugares, todos ellos en el dtico de sus do-
minios.

Para apropiarte de tal tesoro, debes
conducir tu vehiculo por los tortuosos
pasillos hasta alcanzar la pesicion de
una de las sacas con lo cual, éste las car-

gara automaticamente. Esto se aprecia
facilmente ya que la saca en cuestion de-
saparece de su lugar y, simultaneamen-
te, en el camion se imprime una «L» (in-
dicativo de cargado).

[.a siguiente fase es retornar a uno de
los dos casilleros de salida para asi po-
der depositar la saca conseguida ante-
riormente, dejar el vehiculo descargado
e iniciar otra nueva incursion hasta
completar todo el botin.

6 MICROHOBBY CASSETTE

RANDAX

Spectrum 48 K

_

Pero no es tan simple el juego. Ran-
dax y su jauria de mastines se preocu-
pan notablemente de entorpecer tus mo-
vimientos, de manera que un encuentro
con ellos te hace perder una de tus tres
vidas. Deberas evitarlos a toda costa a
fin de poder completar tu obra.

Para crear mayor emocion al juego,
dispones de la tecla «M», que ademas
de servirte para descargar el camion al
alcanzar la posicion de salida, puede
transportarte a un lugar indefinido de
la pantalla, lo cual puede ser empleado
para esquivar alguna situacion de extre-
mo peligro. Pero deberia de ser utiliza-
da con cierto recato, ya que este «sal-
to» solamente podras ejecutarlo cinco
veces por cada vida.

El programa dispone de varios nive-
les de dificultad, seleccionables al prin-
cipio del mismo y consistentes en gene-
rar de 3 a 5 perros con itinerarios mas
0 menos proximos a las sacas, precisan-
do entonces de una mayor habilidad pa-
ra esquivarlos.

Como colofon, también dispones de
las teclas «S» y «Space» para suspen-
der temporalmente el juego. =

Para poder realizar estos despla-
zamientos a traves de la pantalla, dis-
pones de los siguientes mandos:
(Q)J Subir (0, Derecha
(A) Bajar (P Izquierda




DE VOZ

TETIZADOR

Spectrum 48 K

on este programa tu Spectrum
sera capaz de pronunciar, con
cierta precision, cualquier fra-
se que previamente hayas escrito, emu-
lando la graciosa berborrea de un an-
droide cualquiera al estilo hipergalacti-
CO.

Segun la sintaxis empleada al escribir
las distintas frases a interpretar el sin-
tetizador, efectuara también inflexiones
diferentes.

Existen ciertas excepciones a aplicar
sobre las reglas gramaticales ordinarias,
dado que el programa se basa en una se-
rie de valores de BEEP a los distintos
fonemas castellanos, y debido a las ex-
cepciones de nuestro idioma crean otras
tantas en la ortografia a emplear.

La «H» no debe escribirse cuando co-
rresponda a palabras en las que sea mu-
da, como en huevo, harto, etc.

Otro tanto sucede con la «U» muda
y, por ello, en estos casos también sera
omitida.

Otras excepciones corresponden a la
sintaxis de algunas letras de nuestro abe-

cedario:
«CH»

Cuando gueramos obtener el
sonido de «ch», debemos es-
cribir... H

Dado que nuestro teclado no
posee la «n» para obtener el
sonido adecuado, escribire-
mos... N

La reproduccion del sonido

«N»

« LL»

«elle» se logra escribiendo en
su lugar... LY
El sonido de «c» fuerte se efec-
tuara sustituyéndola por... Q
o K. El correspondiente a «c»
deébil se sustituira por C o Z.
Entre palabra y palabra se de-
be dejar un espacio y por cada
espacio que quede entre ellas el
sintetizador efectuara una pau-
sa de una decima de segundo.
» Escribiendo las vocales repeti-
das un cierto numero de veces,
obtendras una prolongacion
del sonido correspondiente a
esa letra, de longitud propor-
cional a la magnitud de tal re-
peticion. Ej.: «papa» «paa-
paa» «paapaaaaaar», etc. ...

No obstante, la practica te ira ense-
nando la ortografia adecuada a la inter-
pretacion que pretendas obtener.

La versatilidad de este programa es
mas que aceptable, ya que aparte de su
utilizacion como experiencia de «jue-
go», puede ser acoplado a cualquiera de
los tuvos. L]

«C»

o »

MICROHOBBY CASSETTE 7




JUEGO

1 te encuentras con animos de
realizar una aventura bélica am-
bientada en el océano, nada me-
JOor que cargar este programa e intentar
capitanear el submarino U-33.

En la primera fase del juego, la pan-
talla representa en su parte superior los
datos relativos a la navegacion del sub-
marino, los cuales se actualizan al va-
riar la trayectoria o velocidad de la na-
ve. La parte inferior representa un pla-
no de las profundidades marinas en las
que se aprecian unas peligrosas zonas
minadas que interrumpiran la singladu-
ra, que deberas efectuar desde el mar-
gen izquierdo a la base de submarinos,
situada a la derecha.

La ruta se va representando grafica-

mente por el pixel en flash, v los man-
dos de maniobra son:

8 MICROHOBBY CASSETTE

U-33

Spectrum 48 K

(Q) Gira 45 grados en sentido antiho-
rario.

(A) Gira 45 grados en sentido hora-
rio.

(1) Emerge.

(Z) Aumenta velocidad de avance.

Iniciada la travesia, deberas condu-
cir el submarino por la ruta adecuada,
aunque ¢ésta se vera interrumpida alea-
toriamente por la presencia de algin na-
vio enemigo. Entonces, cambiara la
pantalla a situacion de «alerta» y el pe-
riscopio sera izado para su localizacion,
que podras efectuar con los comandos:

(0) Izquierda.

(P) Derecha.

Una vez localizado, lanza (M) uno de
los dos torpedos de que dispones para
hundir la embarcacion enemiga v po-
dras continuar tu singtadura. De todas
formas, la operacion de localizacion y
ataque debera ser efectuada rapidamen-
te, pues cuando el navio logra aproxi-
marse a 300 metros comenzara a lanzar-
te cargas de profundidad. Si logras elu-
dir el ataque, podras continuar ade-
lante.

La singladura no termina al llegar a
la Base Naval, sino que comienza la ul-
tima fase del juego que consiste en atra-
car correctamente tu submarino en el
muelle libre a la derecha de la pantalla,
pero la fuerte corriente marina puede
arrastrarte hacia los muros. Entreteni-

do ;(no? L]




UTILIDAD

GRAFICOS
DE BARRAS

Spectrum 16/48 K

a primera fase de utilizacion del

programa consiste en introducir

los datos base de la representa-
cion que pretendemos efectuar. Estos
deberan ser tecleados a medida que el
ordenador los demande.

Los primeros (nimero de datos, va-
lor maximo v minimo) son los determi-
nantes de la participacion del grafico en
numero de columnas a utilizar y division
de las abscisas en senalizaciones propor-
clionales.

A continuacion, deberemos asignar

L I

I R S —

los valores y denominaciones (en abre-
viatura) correspondientes a cada una de
las barras.

Despues de comprobar la veracidad
de los datos introducidos, la pantalla
nos muestra con toda fiabilidad, grafi-
camente, la representacion de los valo-
res. Sin embargo, tenemos la posibili-
dad de sucesivas representaciones con la
versatilidad de poder efectuar cambios
en los valores, simulando distintas situa-

clones. l

Todas las suscripciones recibidas antes del 30 de abril de 1985, participaran en el sorteo

que se celebrara ante notario en la tercera semana de mayo. El resultado sera publicado
en MICROHOBBY CASSETTE del mes de junio.

Oferta valida hasta el 30-4-85

Realiza ahora tu suscripcion anual
(10 numeros y uno doble en julio)

por solo 3.745 ptas.

N

n A%

.

e

Escuela KIT de velero
controlado
Envergadura

2.000 mm

rP2ZMR
Equipo RIC 2 canales

MICROHOBBY CASSETTE 9
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UTILIDAD

ROTULOS

Spectrum 16/48 K

a utilizacion del programa es sen-
L cilla: tras introducir los datos exi-
gidos por sucesivos «inputs» en
la parte inferior de la pantalla y corres-
pondientes al ancho, alto y grueso de las
letras a emplear, asi como la posicion
del comienzo de la escritura, el ordena-
dor trazara en pantalla el rotulo resul-
tante de los datos introducidos.
Te sera util saber que para ancho y
alto de letras, la dimension utilizada por

grueso de letras es proporcional segun
la relacion:

0 =grueso de | pixel, 1 =2 pixels, 2=4
pixels, 3 =6 pixels, etc.

En cuanto al posicionamiento del ro-
tulo dentro de la pantalla, el ordenador
efectua la particion de espacios en fun-
cion de las dimensiones de cada letra
singular. Efectua con €l unos cuantos
ejemplos y podras realizar un sinfin de
composiciones tan grandes como tu sen-

- T — — — — —

el programa corresponde a unidades de tido creativo. =

caracteres (8 x 8 pixels), mientras que el

— — — — —

TARJETA DE SUSCRIPCION AHORRO

Recorte o copie este cupon y envielo a HOBBY PRESS Apartado de Correos n.” 232. Alcobendas. Madrid.

Deseo suscribirme a MICROHOBBY CASSETTE durante un aio por solo 3.745

Ptas. Esta suscripcion me dara derecho a participar en el sorteo de un aero-
modelo y su equipo de radio control.
El primer numero que deseo recibir es el

C. POSTAL ..o, TELEFONO

Marco con un (%) en @ casllero correspondsente la fofrma de pago Que Mas me convendga

PROVMINEIA. ...
. PROFESION

=
| | Tada bDancario adunio a nombed HOBEY PRESS. 5 A | Canty FPosial N

TARJETA DE CREDITO |: VISA M MASTEM CHARGE N

Fecha de caducidad de la tanela Firma

Ho s admiten conlrareembolsos
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JUEGO

HIPERYNTO

Spectrum 48 K

ntroduciendo este programa en tu

Spectrum, podrds convertirte por

algun tiempo, en el Comandante de
la mayor nave interestelar.

Una seleccion de los mayores genios
en diferentes tecnologias, la hizo reali-
dad, alcanzando su culminacion con es-
te modelo.

Pero el éxito de tal proyecto se vera
ensombrecido, ya que un agente enemi-
go logro infiltrarse en el grupo respon-
sable de la programacion de la U.C.A.

(Unidad Central de Apoyo), insertando
en su alma de Silicio instrucciones per-
turbadoras del Sistema, dando como re-
sultado inesperadas actuaciones del or-
denador.

Ahora te encuentras en el vuelo ex-
perimental y, en estos momentos, una
averia es detectada eén una de las salas
de maquinas. Tu has bajado a supervi-
sar la reparacion y, en ese momento, el
ordenador efectua su segunda maniobra
al interrumpir las comunicaciones, con
lo que has quedado a merced de tu sen-
tido de orientacion para poder regresar
al puente de mando.

Analizemos tu situacion. Te encuen-
tras en una de las 18 salas que forman
un intrincado laberinto, en todas obser-

varas que existen 8 tuneles que comu-

nican entre si distintas salas; en un prin-
cipio, estas situado a la derecha de la
pantalla; en el lado opuesto, apreciaras
que el tunel comunica con el exterior.
Pues bien, debes tratar de llegar a ese

tunel, para lo que debes trasladarte a
otras salas hasta que te puedas situar en
alguno de los extremos del tiinel de sa-
lida y entonces, caminar hacia el ex-
terior.

Para tus desplazamientos por la pan-
talla puedes utilizar:

Subir
(A) Bajar
(0 lzquierda
(P ) Derecha

Para trasladarte a la sala siguiente,

pulsa (T), y cuidado, porque el ordena-
dor, con sus maléficas instrucciones,
puede cerrar el paso entre algunos tu-
neles y deberas cambiar de itinerario...
Suerte. i

MICROHOBBY CASSETTE 11




JUEGO
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ienes el valor suficiente para en-
frentarte con los habitantes de la
casa encantada... veamos enton-
ces si tus habilidades con el teclado son
suficientes para burlar la enconada per-
secucion a que te veras sometido si osas
adentrarte en sus dominios con inten-
cion de arrebatarle los tarros que con-
tienen preciados elixires.

Acabas de llegar con tu camion a la
puerta de la casa, claramente se apre-
cian siete plantas que estan comunica-
das por varias escaleras... Ese es el ca-
mino a seguir, al final del cual hay tres
tarros, objetivo principal del juego. Hav
que subir hasta ellos v una vez alcanza-
da esta posicion, el primero de los ta-
rros pasa a tu poder vy deberas retornar
al camion para dejarlo v seguidamente
realizar esta operacion con los tarros
restantes.

12 MICROHOBBY CASSETTE

CAZAFANTASMAS

Spectrum 48 K

En una de las plantas se encuentra un
pequeno martillo, unica arma de que
dispones para poder eliminar al esque-
leto que vigila en el atico, éste no te ata-
cara jamas pero debe ser eliminado pa-
ra completar con €xito tu incursion,

Por el contrario, el fantasma si te ata-
cara ... v con sus detes de orientacion
hacia los intrusos, te acosara despiada-
damente hasta eliminarte, vida a vida,
las tres que posees al principio del jue-
go. La unica arma que posees es el po-
der especial de hacer «hovos» en el suelo
de los pisos para, despues, hacer caer al
fantasma, el cual retornara al atico pa-
ra reemprender de nuevo la persecucion.

No solamente los fantasmas son tus
enemigos, la operacion debe ser efectua-
da dentro de un tiempo limite de 8 mi-
nutos. Para una perfecta orientacion del
tiempo disponible, en la parte inferior
de la pantalla esta representado un cro-
nometro en forma de grafico, que dis-
minuye de tamano a medida que trans-
curre el tiempo., L)

Para el manejo del juego dispones
de las teclas:
(Q, Subir
(A Bajar
(0 lzquierda
(P Derecha
(M, Para hacer hoyos




JUEGO

DUPLEX

Spectrum 48 K

eta a tus amistades a una prue-
ba de retentiva utilizando para
ello este apasionante juego.

Al seleccionar cada uno de los distin-
tos niveles de dificultad, el ordenador
representara en pantalla una serie de eti-
quetas, en cantidad proporcionalmen-
te mayor al nivel elegido. La mitad de
las etiquetas esconden, tras ellas, una
palabra distinta; la otra mitad de las eti-
guetas contienen las mismas palabras de
las anteriores. Por lo tanto, tendremos
una pantalla con un nimero determina-
do de etiquetas en las que estaran ocul-
tas un doble archivo de palabras.

El objeto del juego es localizar las eti-
quetas que contienen la mismarpalabra;
para ello, cada participante selecciona
primero, una etiqueta la cual mostrara
su contenido (que ambos jugadores de-
beran memorizar). A continuacion, de-
beras seleccionar otra etiqueta y obser-
var su contenido. Si coincidiese con el
anterior, nos anotaremos un tanto; en
caso contrario, ambas etiquetas volve-
ran a cubrir las palabras dando paso a
la seleccion del segundo jugador para
que realice su doble seleccion.

El juego continua hasta que todas las
etiquetas acertadas con palabras idén-
ticas, han quedado descubiertas: tras
ello, nos mostrara la tabla de puntua-
cion de cada uno de los participantes.

El programa incorpora un toque de
originalidad cuando a cada doble acier-

to pregunta al jugador en cuestion que
trate de adivinar un nimero que, alea-
mrian;f:nlf:, crea el ordenador al inicio
del juego y cuyo acierto también finali-
za el juego, al dar por supuesto que la
mayor dificultad de éste es precisamen-
te acertar el misterioso numero, aun
cuando tal problema decrece a medida
que el ordenador nos ofrece pistas.
En el caso de no acertar el numero,
tu Spectrum te indicara si el valor ha si-
do mas bajo o mas alto que el indicado
por el jugador, lo cual se convierte en
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una pista para la proxima vez, tanto pa-
ra ti como para tu adversario.

Segun el nivel de juego elegido la ca-
pacidad de retentiva ha de ser mayor,
en funcion del numero de etiquetas que
se debe memorizar, tanto a su posicion
como del texto contenido. L

“
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UTILIDAD

AGENDA

fin de mantener al dia tu fiche-
ro de direcciones de tus amista-
des y, quiza también, el de
otras relaciones de tipo profesional, te
ofrecemos esta util base de datos con la
que podras tenerlos constantemente ac-
tualizados.

Nuestra «agenda» te permite manipu-
lar de muy distintos modos la informa-
cion almacenada en la memoria del or-
denador debido a la gran versatilidad
del MENU ofrecido en su presentacion.

RPELLIDOS
IRECCIOMN
IPOBLACION

FROUVINCIA
ELEFONO

Crear: Logicamente, tu primer paso
sera introducir los primeros datos. Pul-
sando esta opcion, podras efectuarlo fa-
cilmente introduciendo las entradas de
datos que el programa te ira solicitan-
do, éstos corresponderan a:

— Nombre 18 caracteres
— Apellidos 36 caracteres
— Direccion 36 caracteres
— Poblacion |8 caracteres

14 MICROHOBBY CASSETTE
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— Teléfono 10 caracteres
— Pref1jo 8 caracteres
— Cod. postal 10 caracteres

Al finalizar la creacion de cada archi-
vo se puede comprobar si éstos son co-
rrectos, si asi fuese, continua almace-
nando mas datos; en caso contrario, po-
dras efectuar las correcciones opor-
tunas.

Una vez completada la fase de crea-
cion, podras optar por cualquiera de las
restantes opciones del menu.

La opcion Listar, te permitira «ojear»
tu agenda secuencialmente; sin embar-
go, si deseas un dato concreto podras
obtenerlo en pantalla mas rapidamente
a traves de la opcion Seleccionar, optan-
do después por el tipo de dato que mas
convenga a la identificacion, nombre,
telefono, etc.

Para poder conservar los datos, dis-
pones de la opcion Grabar que conside-
ra la doble posibilidad de salvar los da-
10s, tanto en cinta de cassette como en
cartuchos de microdrive. De este modo
podras utilizarlos cuantas veces desees.
Complementariamente a esta opcion
dispones de la de Cargar, que efectua
la tarea inversa poniendo a tu disposi-
cion los datos salvados anteriormente.

S1 lo deseas puedes dar un ligero to-
que personal a este programa adaptan-
dolo a tus peculiares pretensiones. W
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SI TIENE VD. UN SPECTRUM,
MICROHOBBY ES SU REVISTA

|gyrs.

'| PORQUE VD. MEJOR QUE NADIE,
I SABE LO QUE ES TENER UN HOBBY.



«Sound on Sound,

una cinta muy Personal)
La cinta virgen para Personal Computer C-10 y C-15.
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